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Abstract 
This thesis investigates an imagined conflict between intuitionalism and 
streetculture. Through conducted field studies an analysis of the users’ 
perception of the GAME-house is made. Inclusion versus exclusion and 
social categorizations are terms applied in order to enlighten the users of 
the GAME-house’s actions. Furthermore, theory on organizations and 
institutions is applied in order to compare the users’ perceptions with 
GAME’s visions and values. Finally a methodology on observations, 
informal conversations and interviews contribute with a broader 
understanding of how to approach empirical field studies as well as to 
analyze collected data with a critical mind. It is concluded that the conflict 
between streetculture and institutionalism is not as broad as expected, 
though other conflicts arise, mainly enlightened by the theoretic 
framework. 
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OBS: Dette semesterprojekt er fra semesterets start og indtil onsdag d. 7. 
maj 2014 udarbejdet via samarbejde mellem gruppemedlemmerne Athar 
Khalil, Camilla Frisgaard, Cecilie Pedersen, Daniel Madsen og Nadja 
Bering Ovesen. Grundet samarbejdsvanskeligheder blev gruppen pr. denne 
dato opløst, og projektet er herefter udarbejdet af Nadja Bering Ovesen. 
Afsnit omhandlende indledning, motivation, fokus og afgrænsning, 
problemfelt, introduktion til case, metode og teori er udarbejdet i 
fællesskab af den oprindelige gruppes medlemmer. Afsnittene 
omhandlende problemformulering, arbejdsspørgsmål, interviewguide, 
analyse, diskussion, konklusion, abstract samt resume er udarbejdet alene 
af Nadja Bering Ovesen. Al empirisk arbejde, der ligger til baggrund for 
projektet, er udført i fællesskab af den oprindelige gruppes medlemmer. 
Det skal dog nævnes, at opgaven i dens helhed er blevet gennemarbejdet, 
tilpasset og korrekturlæst af Nadja Bering Ovesen efter gruppens splittelse, 
og indholdet kan derfor variere i forhold til det endelige projekt udarbejdet 
af de tilbageværende gruppemedlemmer. 
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Begrebsafklaring 
- GAME/GAME-huset: Når der refereres til GAME, henleder det til 
organisationen som helhed. Omvendt henviser GAME-huset til det 
fysiske hus på Vesterbro i København. 
- FIBA: Er det internationale basketballforbund, der sætter fokus på 
og strukturerer indenfor basketball nationalt samt internationalt. 
FIBA har afdelinger med ansvarsområder indenfor Afrika, USA, 
Asien, Europa og Oceanien.1 
- Empowerment: Empowerment vil, i denne sammenhæng, blive 
brugt som begreb i sammenhæng med GAMEs 
organisationsstruktur. Empowerment som strategi vil her forstås 
som troen på, at man via social læring i et afgrænset miljø kan 
tilegne sig evner til at fungere bedre som samfundsborger. Hermed 
vil GAME via troen på empowerment kunne implementere en 
styrket forståelse hos deres brugere, som vil gavne dem i deres 
ageren i samfundet udenfor GAME. Altså undersøges 
empowerment ikke som magtrelationen mellem borger og samfund, 
men undersøges ud fra GAMEs konstatering og brug af 
empowerment som strategi (Andersen, 2000). 
- Streetkultur: Hvis der ses på de faktorer som GAME trækker 
veksler på - bl.a. i deres webdesign, image, indretning, musik og 
                                                            
1 Hwww.fiba.comH  
udbud af sportsgrene - er det tydeligt, at der er hentet inspiration i 
det streetkulturelle. I denne sammenhæng vil streetkultur blive 
opfattet som en subkultur, hvor retten til og brugen af gadens rum er 
i centrum. Streetkulturen har udspring i amerikanske udsatte 
boligområder, hvor unge fra socialt belastede kår samles omkring 
musik, sport og gadens muligheder. Det miljø, GAME skaber, er 
fokuseret på at skulle være aktivt, og en del af denne aktivitet 
foregår i det offentlige rum. I streetkulturen ligger en implementeret 
afstandstagen fra det banale og strukturelle, da udnyttelsen af det 
offentlige rum inkluderer frihed under ansvar og individets ret til 
selvbestemmelse. Dette ses bl.a. i implementeringen af 
afroamerikansk kultur og musik, graffiti osv. Altså er der i dette 
projekt taget udgangspunkt i de streetkulturelle elementer, GAME 
trækker på og implementerer i organisationens struktur, samt i 
GAME-husets virke og udsmykning. 
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Indledning 
Dette projekt søger at belyse brugerne af GAME-husets involvering i 
streetkulturen som en subkultur, der applauderer det frie valg, livet og 
mødet med gaden og byen, gennem de rammer GAME skaber som 
organisation. Denne undersøgelse vil blive udført gennem begreber som 
inklusion overfor eksklusion, institutionalisering og kategoriseringer, der 
vil bidrage med et mere kulturelt og samfundsmæssigt syn på 
problemstillingen. Gennem empirisk arbejde i form af feltarbejde udført 
som observationer, uforpligtende samtaler og interviews ønskes en 
grundlæggende viden om og indsigt i, hvordan GAME fungerer som 
organisation og især som hus. I henhold til faget kultur- og 
sprogmødestudier belyser dette projekt en række møder på tværs af kulturer 
og organisatoriske elementer. GAME-huset fungerer som rammen om 
organisationen GAMEs kerneværdigrundlag, der bygger på ønsket om at 
skabe forståelse på tværs af kategoriseringer indenfor bl.a. race, køn og 
klasse. I henhold til dette værdigrundlag ønsker dette projekt at undersøge, 
hvorvidt og i hvor høj grad det er muligt for en institutionel enhed at 
implementere ønsket om en gennemgående streetkultur i dens fremtræden 
og aktiviteter og i særlig grad undersøge brugernes ageren i og forståelse af 
disse rammer.  
 
Problemfelt 
GAME associeres med en bestemt subkultur: Streetkulturen. Streetkulturen 
bliver ofte af udefrakommende sat i sammenhæng med et miljø uden regler 
og ansvar. GAME har taget sit organisatoriske udgangspunkt i denne 
streetkultur, hvilket skaber et paradoks, hvor to umiddelbart forskellige 
verdener mødes. GAMEs værdigrundlag bygger på en holdning om, at 
forskellige verdener skal kunne samles under et tag, og at øget integration 
kan opnås gennem sporten og den aktive livsstil. GAME bygger på de 
kendte danske værdier om et foreningsliv, hvor frivillighed og passion er 
nøgleord. Hermed ønskes et åbent fællesskab skabt; men hvad sker der, når 
ønsket er at forene den løse streetkultur med foreningslivets faste rammer? 
Gennem de indledende observationer blev det klart, at GAME ønsker at 
skabe grundlag for så frie rammer som muligt, men samtidig er en 
institutionalisering nødvendig, hvis et hus som GAME skal fungere 
administrativt såvel som løbe rundt økonomisk. Den generelle undren, der 
skaber rammerne for dette projekt, bunder i, hvordan brugere, trænere og 
ansatte opfatter dette møde mellem det spontane (eksemplificeret ved f.eks. 
streetbasket) og det organiserede univers (GAME som organisation), og 
hvad dette betyder for brugernes opfattelse af fællesskabet i GAME. 
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Problemformulering og arbejdsspørgsmål 
Hvordan italesætter brugerne af GAME-huset deres opfattelse af 
streetkultur i samspil med de institutionelle rammer, og hvordan kan disse 
opfattelser og handlinger belyses ved hjælp af begreberne inklusion, 
eksklusion og kategorisering? 
- Er der sammenhæng imellem GAMEs visioner og værdier og 
brugernes opfattelse af organisationen? 
- Hvordan kan de institutionelle rammer siges at påvirke brugernes 
ageren? 
- Hvilke rammer skaber GAME for inklusion, og hvordan udnyttes 
disse rammer af brugerne forskellige kategorier imellem? 
Fokus og afgrænsning 
I GAME forefindes mange aspekter og forskelligheder, alt efter hvilken 
vinkling forskningen ønskes at tage. Da en integreret del af GAMEs 
brugergruppe er af anden etnisk baggrund end dansk, ville et oplagt valg 
være at fokusere på samspil, kontraster og problematikker indenfor 
forskellige kategoriseringer med et afsæt i fokus på integration. Da dette 
problemfelt ikke synes at være den største del af brugernes undren og 
tankegang i GAME, argumenteres der hermed for, at majoriteten af 
projektets fokus ikke placeres her. Herudover er integration en uundgåelig 
del af GAME, da byggestenene og grundlaget for den økonomiske støtte 
bunder i GAMEs integrationsindsats. Dette projekt udsprang af den grund 
naturligvis også i en interesse for dette aspekt af organisationen, men fokus 
er heller ikke lagt her. Der argumenteres hermed for, at en analyse af 
effekten af denne indsats vil blive for tidskrævende i forhold til projektets 
rammer og hvilken ny viden, der i så fald ville kunne bringes på bane.  Et 
håndgribeligt fokus er dermed lagt på problematikken og mødet imellem 
det streetkulturelle og det institutionelle gennem brugernes øjne og ageren. 
Samtidig konkluderes det, at dette møde har skabt baggrund for en 
uundersøgt undren hos de involverede, og det er hermed validt til at kunne 
danne baggrund for et akademisk projekt. GAME beskæftiger sig selvsagt 
ikke udelukkende med basketball som en del af streetkulturen, men har 
taget initiativ til at implementere flere grene af kulturen bl.a. dans, musik 
og parkour. En dybdegående undersøgelse af GAME som organisation ville 
naturligvis tage udspring i flere kunst- og sportsgrene, men da dette 
projekts fokus ligger på huset GAME - og ikke organisationen - er det et 
bevidst valg at fokusere på basketball som sportsgren, da denne også er 
genstand for husets fysiske og mentalt centrale del. 
Motivation 
Interessen i GAME som integrerende organisation skabte i sammenhæng 
med interessen for kategoriseringer og sport som middel til adfærdsændring 
grundlag for dette projekt. Temaer som inklusion overfor eksklusion, 
integration og den kultur, GAME ønsker at skabe rammer for, bør kunne 
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fungere som grundlag for et projekt i relation til kultur- og 
sprogmødestudier. Da en stor forhåndsviden om GAME ikke var stil stede, 
var det første mål at opleve og finde et muligt genstandsfelt. GAME-husets 
fælles ramme for alle aspekter indenfor streetkultur blev til et inspirerende 
udgangspunkt, da det for udefrakommende giver et indtryk af frihed under 
ansvar og styring uden en fremtrædende autoritet. Et ønske om samarbejde 
med GAME som organisation startede projektet op, men da det ikke viste 
sig at være en mulighed, ændrede fokus sig hurtigt til at handle om 
brugerne af GAME-huset. En generel undren omhandlende brugernes 
opsigtsvækkende frie brug af huset under egne skabte rammer dannede 
grundlag for interessen i mødet mellem disse brugere som tilhørere af 
streetkulturen og GAMEs ønsker for huset som institution. Der 
argumenteres hermed for, at man via en analyse af disse brugeres opfattelse 
af huset i kontrast til GAMEs værdigrundlag og udførelse af institutionelle 
rammer kan danne grundlag for et akademisk projekt, der vil sætte denne 
fremgangsmåde i kontrast til traditionelle integrationstiltag i foreningslivet 
i Danmark.  
Introduktion til case 
Dette projekt tager udgangspunkt i organisationen GAME, og hvordan 
aktører tilhørende forskellige kategorier interagerer i de rammer og rum, 
GAME skaber. GAME er statsligt, kommunalt og privat finansieret bl.a. af 
Tryg Fonden, Bikuben Fonden, Københavns Kommune og social-, børne- 
og integrationsministeriet. Det er et multikulturelt idræts- og 
integrationsprojekt, som har eksisteret siden 2002. Organisationen blev 
grundlagt for at bryde mønsteret i foreningslivet, hvor få unge med anden 
etnisk baggrund end dansk er aktive. GAMEs vision er grundlæggende at 
skabe adgang til sporten for alle ved at involvere unge i organisationens 
kultur. Man tror på, at man via fysisk aktivitet og inklusion i streetkulturen 
kan bane vej for interaktion mellem en række forskellige kategoriseringer. 
Hermed er ønsket at skabe grundlag for øget sundhed i sammenhæng med 
ønsket om at bekæmpe konflikter imellem disse grupperinger. Disse 
værdier ønsker GAME at opretholde via fire kerneværdier, der beskrives 
således:  
• Innovative – At initiere vedvarende udviklingscyklusser 
• Inkluderende – At opfordre og involvere bredt 
• Uformel Professionelle – At udvise præcis græsrodskompetence 
• Bæredygtige – At have et langsigtet lokalt og globalt fokus2 
Fysisk består GAME af to huse - et i København og et i Esbjerg. GAME 
har hovedsæde i GAME-huset på Vesterbro i København, der indtil 2014 
har fungeret under navnet ’StreetMekka’. Her bliver organisationen og 
huset administrativt ledet, og alle GAMEs sportsgrene udøvet under ét tag. 
                                                            
2 Hhttp://gamedenmark.org/hvad‐er‐game/vision‐og‐vaerdierH  
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GAME udsprang af tre unge drenges passion for streetbasket, og lysten til 
at samles om sporten og hinandens forskelligheder er vokset, til det GAME 
er i dag. I sommerperioden iværksættes udendørs GAME-zones over hele 
landet - primært i udsatte boligområder. I 2010 var GAME involveret i 26 
boligområder landet over med en samlet fremmøde på 14.596 deltagere. I 
dag kommer cirka 13.000 mennesker i GAME, hvor 70 procent er drenge 
(heraf halvdelen af anden etnisk herkomst) med en gennemsnitsalder på 
13,6 år. GAMEs frivillige ’playmakere’ træner hold indenfor basket, 
parkour, fodbold, dans og fitness, og herudover tilbyder GAME rum og 
undervisning indenfor streetart samt en DJ-skole. Ydermere er GAME-
huset åbent døgnet rundt for medlemmerne og består i dets centrum af en 
asfalteret basketballbane samt rum indrettet til fodbold, parkour og dans. 
For at blive medlem af GAME skal man betale 50 kroner i opstartsgebyr, 
og herefter betaler man pr. gang, man kommer i huset – 10, 15 eller 20 
kroner afhængigt af alder. De planlagte træningsgange indenfor de 
forskellige sportsgrene er enten for alle eller alders- og niveauinddelt, og de 
foregår uden tilmelding. Hermed er ønsket at skabe et træningsfokuseret 
rum, hvor alle er velkomne og kan være med, og hvor den sociale udvikling 
gennem sporten er i højsædet. GAME-huset arrangerer herudover eventen 
’Friday Jam’ - en organiseret basketballturnering - den første fredag i hver 
måned.  
GAME er drevet af frivillig arbejdskraft heriblandt de såkaldte playmakere. 
Playmakerne modtager undervisning for at kunne fungere som trænere i de 
forskellige boligområder. Denne uddannelse består både af læring i 
kendskab til sporten, men i ligeså høj grad af lederskab, samarbejde og 
socialt iværksætteri. Udover at være playmaker er der mulighed for at 
fungere som frivillig. Enten indenfor GAME-huset, som projektkoordinator 
til gadedage, eller indenfor kommunikation eller sport.  
 
Oplevelsen af GAME – første observation 
Kontakten til GAME blev etableret gennem en af deres playmakere. 
Gruppen blev vist rundt i huset, og playmakeren fortalte om hans virke, 
engagement og oplevelse af GAME. Gruppen havde med vilje ikke fastlagt 
hverken fokus eller problemfelt forud for observationen, da ønsket ikke var 
at presse GAME ned i en boks af teorier, men nærmere at kortlægge de 
observerede aktioner ved hjælp af en teoretisk ramme. På forhånd 
forefandtes via research af GAME et grundlæggende kendskab til 
organisationen, og dermed var en række muligheder for projektets 
udformning indsnævret. Det grundlæggende ønske og indgangsvinkel var at 
indgå så neutralt som muligt i GAMEs struktur og hermed forsøge at få så 
korrekt en observation som muligt. Efter en rundvisning i GAME-huset 
blev en træning i basketball observeret. Her sås en klar opdeling i, hvilke 
kategorier der indgik i træningen, og hvem der fortsatte det selviscenesatte 
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spil i den anden ende af banen. I alt var 24 spillere til stede i hallen, og 
heraf deltog syv i den organiserede træning. Alle spillerne i hallen var 
drenge/mænd blandet i en antaget aldersgruppe fra 10 til 25 år. I 
holdtræningen deltog fem etnisk danske drenge, hvilke var de eneste 
etniske danskere ud af de 24 tilstedeværende.  
Som rum fremstår GAME-huset råt og maskulint. Gennemgående består 
det af asfalt og beton, hvor lyden af hiphop og R&B-musik konstant ligger i 
baggrunden. Basketball er den centrale del af organisationen, hvilket også 
er tydeligt i de fysiske omgivelser. Kort fortalt er der tale om en 
streetbasketbane med tag. I yderkanten af huset er rum til de øvrige 
sportsgrene skabt i flere niveauer, og administrationen ligger med 
glasvinduer ud til basketballbanen - hermed bliver et åbent miljø skabt.  
Under træningen, der i dette tidsrum var for alle køn og aldre, var der 
mulighed for at spørge ind til en træners opfattelse af GAME. Træneren 
havde været involveret i GAME i otte år og har spillet på basketball-
landsholdet for Danmark. Hans opfattelse af GAME er, at det under 
rammen for street-idræt skaber et unikt socialt rum. Det var tydeligt, at 
trænerens interesse i GAME bundede i kærlighed til sporten, men ligeledes 
den fællesskabsfølelse GAME formår at skabe rammen for. Træneren 
nævnte ligeledes, at en interessant observation, han selv havde gjort, var, at 
han aldrig havde oplevet et slagsmål i sin tid i GAME. Dette fandt han 
enestående, da der er tale om en kontaktsport, hvor deltagerne har noget på 
spil i form af konkurrenceelementet. Dette vidner også om GAMEs evne til 
at skabe rammer, hvor frihed under ansvar er kernen. Mængden af uskrevne 
regler for bl.a. udskiftning af spillere blev langsomt tydeliggjort i takt med, 
at det blev tydeligt, at alle indordnede sig efter regler for huset sat af 
GAME. Altså eksisterede der en balance imellem skrevne samt uskrevne 
regelsæt og spontanitet.  
Selvom basketball langt hen ad vejen er omdrejningspunkt og centrum for 
GAME, blev det i løbet af den tre timer lange observation klart, at GAME-
huset emmer af aktivitet i alle kroge. I receptionen foregik der spontan 
dansetræning, der blev lavet musik i det tilstødende rum, organiseret 
dansetræning fandt sted i den dertil egnede sal, og en del af basketballbanen 
blev pludseligt omlagt til ’streetfit’ (fitness) træning. Ydermere blev husets 
betontrapper flittigt benyttet til opvarmningsøvelser. Disse observationer 
vidnede om, at huset danner grundlag for, at medlemmerne mødes omkring 
kærligheden til det aktive liv, men at det i ligeså høj grad handler om at 
samles om en fælles aktivitet, hvor de udfordringer, der mødes i 
dagligdagen, ikke har nogen plads.  
Efter dette første besøg i GAME var opfattelsen, at der er bevæggrund for 
at foretage observationer i rummet, lave interviews med de to trænere samt 
danne grundlag for et problemfelt. Disse mål skal nås via en række 
observationer i huset, hvor det er ønsket, at der med tiden vil tilegnes viden 
til at kunne kortlægge den observerede verdens samspil mellem kategorier 
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med sport som omdrejningspunkt.  
Metode 
Forud for observationer foretaget i GAME-huset lå inspirationen i en 
’grounded theory’-tilgang opnået ved hjælp af bogen ”Grounded Theory in 
Practice” skrevet af sociologerne Anselm Strauss og Juliet M. Corbin. 
Forud for de første observationer blev det diskuteret, hvilke erfaringer der 
kunne tænkes at opnås gennem observationerne – bl.a. kategorier som 
etnicitet og køn. Det blev så vidt muligt forsøgt ikke at fastlægge en 
specifik vinkel fra start, men i stedet se på, hvilke fokusområder 
feltarbejdet gjorde relevante. Dette udgangspunkt resulterede i, at de 
indsamlede feltnoter bar præg af, at intet specifikt fokus var præciseret på 
forhånd. I denne henseende fungerede visionen om en grounded theory 
tilgang, da den bidrog med muligheden for at få øje på relevante 
problematikker i stedet for at fastlåses på problematikker valgt på forhånd 
(Strauss & Corbin, 1997). 
Et nyt aspekt, som gennem observationerne vakte interesse, var blandt 
andet, hvilken indvirkning det måtte have på streetkulturen, at den rent 
fysisk er forsøgt rykket indenfor i GAME-huset. Streetkulturen eksisterer 
normalt udendørs, og hermed blev det en naturlig undren, hvilke 
konsekvenser institutionaliseringen af kulturen kan medføre. 
Herefter blev et fokus, som skabte baggrund for en erkendelsesmæssig 
interesse, lagt. Det gennem observationer indsamlede empiriske materiale 
resulterede dermed i nogle konkrete metodiske valg. Observationerne alene 
blev ikke konstateret som værende fyldestgørende, og hermed blev 
interviews og uformelle samtaler vigtige, da der derigennem blev etableret 
kontakt med brugerne af GAME-huset. På denne måde blev en dybere 
indsigt i disses erfaringer opnået i forhold til de allerede udførte 
observationer. 
Beskrivende observationer 
Beskrivende observationer danner grundlag for alle observationer foretaget 
i dette projekt og vil blive begrebsliggjort gennem antropolog James 
Spradleys metodiske tilgang i bogen ”Participant Observation”. Selvom 
observationerne er konkluderet som værende beskrivende, danner 
spørgsmål rammen for observationen (Spradley, 1980:73). Altså indledes 
feltarbejdet ud fra rammer dannet af valgte spørgsmål. Fokus for 
observationen tager udspring i disse spørgsmål, og altså er fokus mere eller 
mindre indstillet på forhånd (Spradley, 1980:76). Disse spørgsmål fungerer 
som guide for feltarbejdet, men danner kun ramme for observantens egen 
struktur og stilles altså ikke til de observerede elementer (Spradley, 
1980:76). Spradley introducerer begrebet grand tour description (Spradley, 
1980:77), hvor han fremlægger ni elementer for udgangspunkt af 
observationen: 
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1. rummet: the fysiske sted eller rum 
2. Aktør: de involverede mennesker    
3. Aktivitet: en række af relaterede handlinger som folk gør. 
4. Objekt: de fysiske ting som er til stede. 
5. Handling: enkeltstående handlinger som folk udfører. 
6. Begivenhed: en række af relaterede aktiviteter som folk udfører. 
7. Tid: de sekvenser der finder sted over tid. 
8. Mål: de ting som folk forsøger at opnå. 
9. Følelser: de følelser som er følt og udtrykt. 
(Spradley, 1980:78)3 
Disse ni dimensioner af den beskrivende observation eksisterer i kontekst 
med og mod hinanden og følges altså ikke slavisk. I dette tilfælde er de ni 
dimensioner brugt som redskab og skabelon for at inddrage de mest 
relevante faktorer i observationen, og de bidrog hermed til en nuanceret 
observation, hvor få elementer blev overset. 
 
                                                            
3 Er for forståelsens skyld oversat direkte af Daniel Madsen 
Interview 
Både den konventionelle og de mere traditionelle måder at anskue 
interview på beror på en ide om, at hvis blot intervieweren stiller de rigtige 
spørgsmål, vil respondenten automatisk give den ønskede information. 
Denne måde at anskue interview på, er der flere, der har stillet 
spørgsmålstegn ved, heriblandt sociologerne Jaber F. Gubrium og James A. 
Holstein i bogen ”Postmodern Interviewing” (Gubrium & Holstein, 2003: 
67f). 
Interviews opfattes ofte i sin essens, som værende et værktøj til at indsamle 
empirisk data vedrørende den sociale verden, som foretages ved, at folk 
fortæller om deres liv. Interviews bliver derfor af mange anskuet som en 
form for samtale (Gubrium & Holstein, 2003: 67). 
Gubrium og Holstein hævder, at uanset hvilken form interviewet har, er de 
narrativer, som produceres i disse interviews, et uundgåeligt produkt af 
interaktionen mellem de involverede parter, og de konstrueres dermed i 
interviewsituationen (Gubrium & Holstein, 2003: 67).  Gubrium og 
Holstein advokerer derfor for en større bevidsthed omkring, hvordan 
meningsproduktionen skabes i sådanne interviews (Gubrium & Holstein, 
2003: 78). 
Gubrium og Holstein påpeger, at den traditionelle måde at udføre og 
anskue interviews på ofte anskuer respondenten som værende 
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epistimologisk passiv og dermed ikke deltagende i vidensproduktionen 
(Gubrium & Holstein, 2003:70). Såfremt interviewet er udført korrekt - de 
rigtige spørgsmål stilles på den rigtige måde, og intervieweren forholder sig 
upartisk - vil intervieweren være i stand til at få objektive eller sande svar 
fra respondenten. Gubrium og Holstein argumenterer for, at respondenten, 
som er i stand til at videregive svar, detaljer og oplevelser, samtidig 
befinder sig i en position, hvor vedkommende kan vælge at videregive 
bestemt information, fravælge andet samt transformere selvsamme under 
interviewet (Gubrium & Holstein, 2003: 70). 
Gubrium og Holstein advokerer for aktiv tilgang. ’Active interviewing’ 
skal i denne henseende forstås som en fortolkende praksis. Denne 
fortolkende praksis involverer både respondent og interviewer og retter 
fokus mod de fortolkende ressourcer, som begge parter måtte være i 
besiddelse af, samt hvordan de orienterer sig under et interview. De 
fortolkende ressourcer, som aktørerne måtte besidde, og som er 
medvirkende til meningsproduktionen, er afhængige af flere faktorer, 
eksempelvis forskningsemnet (Gubrium & Holstein, 2003: 73f). I denne 
optik er subjektet bag respondenten ikke passivt, men en aktiv størrelse og 
kilde til produktionen af viden (Gubrium & Holstein, 2003: 74). Anskues 
respondenten som aktiv, har denne også mulighed for at påvirke, hvorledes 
et interview skal udfolde sig samt mulighed for at indvirke på, hvordan 
vedkommende ønsker at blive opfattet (Gubrium & Holstein, 2003: 75). 
Det er således interviewerens opgave at skabe plads og give rum til flere 
mulige svar og overvejelser fra respondentens side, om end disse måtte 
være komplekst modsigende (Gubrium & Holstein, 2003: 77). I aktive 
interview betragtes respondentens svar altså hverken som værende givne på 
forhånd eller som mulige for intervieweren at udtrække af vedkommende. 
Snarere er disse svar konstrueret i samarbejde med intervieweren (Gubrium 
& Holstein, 2003: 79).  
Her kan Sociologerne Margaretha Järvinen og Nanna Mik-Meyer, i deres 
bog ”Kvalitative metoder i et interaktionistisk perspektiv” bidrage med en 
interaktionistisk indgangsvinkel. I en interaktionistisk analyse af interview 
er der ikke kun fokus på indholdet, men også ”(…) på skabelsen af sociale 
identiteter, på interviewpersonens strategier for (positiv) 
selvrepræsentation og på interviewets narrative karakteristika” (Järvinen 
og Mik-Meyer, 2005: 17). Der er altså både fokus på interviewets hvad 
(meningsindhold) og hvordan (meningsproduktion) (Järvinen og Mik-
Meyer, 2005: 39). 
Analyse af interviews kan derfor se på respondentens selvfremstilling 
(herunder indtryksstyring og legitimerende forklaringer) (Järvinen og Mik-
Meyer, 2005: 30). En anden tilgang er at undersøge den 
medlemskategorisering, der finder sted i interviewsituationen: 
”(…) deltagerne i et interview (interview-person og 
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interviewer) ikke kun deltager som individuelle aktører, men også bliver 
positioneret og positionerer sig selv som tilhørende specifikke sociale 
kategorier” (Järvinen og Mik-Meyer, 2005: 32). 
Det er relevant at kigge på kategorisering af medlemskab, da der til hver 
kategori knytter sig bestemte kulturelt definerede forestillinger om 
egenskaber, holdninger og handlinger, som præger interviewsituationen 
(Ibid). 
Interviewguide 
Grundet etiske overvejelser vil korrekte navne ikke blive anvist i projektet. 
Denne beslutning er taget delvist for respondenternes skyld således, at de 
kan føle sig trygge og være sikre på ikke at blive stillet til ansvar for deres 
udtalelser af udefrakommende. Beslutningen er ydermere taget, da der er 
mulighed for langt mere ærlige svar, når respondenterne på forhånd ved, at 
de ikke bliver krediteret ved navn. Der skabes altså et grundlag for større 
ærlighed og hermed et mere brugbart data sæt. 
- Interview 1: Navnet Hassan vil blive brugt i denne sammenhæng. 
Respondenten er 20 år gammel og går i gymnasiet på en Team 
Danmark ordning. Hassan er aktiv bruger af GAME gennem mange 
år og har i nogle måneder arbejdet lønnet i receptionen i GAME-
huset. 
- Interview 2: Navnet Kasper vil blive brugt i denne sammenhæng. 
Kasper er 24 år og arbejder som basket træner både i GAME, i en 
SFO og i GAME-zones. Han er kommet i GAME-huset siden et 
halvt år efter åbningen i 2008. 
- Interview 3: Navnene Ahmed og Mohammed vil blive brugt i denne 
sammenhæng. De er henholdsvis 18 og 13 år og går i henholdsvis 
gymnasiet og folkeskolen. De har været brugere af GAME i 2-3 år. 
- Interview 4: Navnene Emil og Jakob vil blive brugt i denne 
sammenhæng. De er henholdsvis 25 og 23 år og læser til lærer og 
fotograf. De har været brugere af GAME-huset i over et år. 
- Interview 5: Navnene Frederik og Søren vil blive brugt i denne 
sammenhæng. Henholdsvis 19 og 20 år. De er kommet i GAME-
huset siden det åbnede.  
De vedlagte transskriptioner (Bilag 4-8) er grundet larm og støj i lydfilerne 
stedvist mærket med (?), hvilket indikerer, at det ikke er muligt, at høre, 
hvad der bliver sagt. Stedvist er der ydermere mærket med (…), hvilket 
indikerer længere pauser eller mumlen, der ikke er vigtige for 
helhedsforståelsen. Sidst skal det nævnes, at lyde, karakteristisk udtalelse af 
ord, samt fyldord (øh, æh o. lign.) der ikke er meningsforstyrrende, ikke er 
markeret, da det ikke findes vigtigt for helhedsforståelsen af de udførte 
interviews.  
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Teori 
Institutioner og organisationer 
Da omdrejningspunktet for dette projekt delvist er institutionalisering og 
samspillet mellem det ustrukturerede streetmiljø og organisationen som 
praksis, vil følgende afsnit give et bud på, hvordan institutioner og 
organisationer rent teoretisk kan forstås. I Danmark vokser vi alle op med 
et stort kendskab til institutioner. Både gennem vuggestuer, børnehaver og 
skoler, men også i form af f.eks. sportsforeninger og fritidsklubber. De 
faste rammer, som disse institutioner skaber, tages langt hen ad vejen for 
givet, og i denne kontekst bliver det interessant, når de skal spille sammen 
med en så fri og legende kultur som streetkulturen. Indgangsvinklen til 
institutionen som felt vil tage udgangspunkt i institutionsforskere Erik 
Sigsgaard, Vibeke Schrøder, Bjørg Kjær, Charlotte Brøndsted og Christian 
Breinholts værk ”Individ, institution og samfund”. 
Antallet af institutioner og institutionaliseringen af den almene dansker har 
gennemgået en markant udvikling de seneste 20 år. Det estimeres, at unge 
danskere i gennemsnit oplever en institutionalisering i omegnen af 30.000 
timer de første 20 år af deres levetid. Således er dette en tydelig forskel fra 
tidligere, og vi oplever konstant en intensivering af institutionaliseringen og 
dennes indflydelse på unge danskeres opvækst (Sigsgaard et al, 2009: 10f). 
Bogen ”Individ, institution og samfund” tager udgangspunkt i 
daginstitutioner, men inddrager ligeledes eksempler fra andre 
institutionstyper heriblandt skolen, fritidshjemmet og plejehjemmet. Dette 
med argumentet om, at til trods for, at disse er forskellige typer af 
institutioner, har de alle mange fællestræk og minder deraf i høj grad om 
hinanden (Sigsgaard et al, 2009:11). 
Institutionslogikken og dens praksis 
Typiske karakteristika, som kendetegner disse institutioner, er blandt andet 
”(…)tvangen, kontrollen, sanktionerne og skemalægningen af livet…” 
(Sigsgaard et al, 2009: 11). Et eksempel på ovenstående, som kendetegner 
mange institutioner, er det faktum, at det hovedsageligt er personalet i den 
pågældende institution, som bestemmer. Sigsgaard anvender her 
begreberne institutionslogik samt internaliseret institutionslogik. Sigsgaard 
argumenterer for, at institutionslogikken er så dybt forankret i personalet, at 
de ofte selv er blinde for dette, og netop derfor bliver det en selvfølge, at 
det er dem, som bestemmer. Sigsgaard hævder, at denne internalisering af 
institutionslogikken er noget, som er umuligt at se bort fra, og alle, som 
arbejder i institutioner, vil derfor opleve dette (Sigsgaard et al, 2009: 12f). 
Et andet begreb, som Sigsgaard inddrager, er seriel praksis. Dette kommer 
til udtryk ved, at brugerne på diverse institutioner bliver behandlet ens. 
Dette også selvom de måtte være forskellige og dermed have forskellige 
behov, og seriel praksis kan af selvsamme grund problematiseres. Seriel 
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praksis udtrykkes til tider som retfærdighed. Dette eksemplificerer 
Sigsgaard således: ”Alle skal have lige meget. Men hvad nu, hvis én er 
dobbelt så sulten som en anden?” (Sigsgaard et al, 2009: 16). Seriel praksis 
resulterer i, at brugerne oplever at blive behandlet ens til trods for deres 
forskellighed. Dette synes ifølge Sigsgaard at være et resultat af 
institutionslogikken (Sigsgaard et al, 2009:15f). Med institutionslogikken 
følger også indførelsen af flere og flere regler. I takt med at der opstilles 
flere regler, vil graden af frihed tilsvarende blive mindre (Sigsgaard et al, 
2009:18). 
Som tidligere beskrevet forholder det sig ofte således, at der er personalet i 
de pågældende institutioner, som bestemmer. Dog er det vigtigt at 
understrege, at der er forskel institutionerne imellem og ligeledes mellem 
institutionstyperne. Der er formentlig flere regler og kontrol i børnehaver 
og skoler, hvorimod der i diverse fritidstilbud vil være friere rammer 
(Sigsgaard et al, 2009: 19f).  
Organisationer 
Projektets indgangsvinkel til organisationer vil blive undersøgt ved hjælp af 
sociolog Morten Ejrnæs’ værk ”Organisationer og socialt arbejde”. Et af de 
mest centrale kendetegn ved organisationer er, at disse har et klart 
organisationsmål. Definitionen af en målsætning er dermed afgørende for 
organisationens eksistens. Det er vigtigt, at målene i organisationen 
opfylder kravet om udelukkelse af entydige mål samt at kunne skille 
organisationer fra sociale systemer som fx familien, beboere i et 
boligkvarter, etniske grupper med videre. Der findes forskellige former for 
sociale organisationer, og derfor vil der følgende blive lagt vægt på de 
sociale systemer ”(…) som udgøres af fx en dag- eller døgninstitution, den 
kommunale forvaltning, en sportsklub og en beboerforening” (Ejrnæs., 
2002:298). Definitionen af en organisation er følgende:                                             
”En social organisation består af en samling personer, som 
er indbyrdes forbundet i et rollesystem. Personernes forventninger til 
hinanden inden for organisationen er relativt formelle og stabile. 
Organisationen eksisterer eller er oprettet med henblik på varetagelsen af 
bestemte opgaver” (Ejrnæs, 2002:298). 
Inden for de sociale organisationer er opgaver, struktur, aktører og 
ressourcer afgørende at se på, da disse i hovedtræk giver et billede af 
sammenhængen inden for en bestemt organisation.  
Uklarhed i organisationens målsætning 
Den komplekse målsætning hos en organisation kan indramme flere 
forskellige delmål, som skal resultere i en overordnet målsætning. Disse 
mål kan medvirke til uoverensstemmelser, da det ene mål kan udviske 
organisationens andet mål. Dette gælder oftest i organisationer indenfor det 
sociale felt. Her opstår udfordringen mellem den behandlende og den 
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kontrollerende opgave. Når målene skal realiseres ud i det virkelige liv, kan 
de mulige uoverensstemmelser i de forskellige mål eller blot eksistensen af 
flere mål medvirke til prioriteringsdiskussioner (Ejrnæs, 2002:301). De 
udefra kommende officielle politiske målsætninger, som organisationen 
står overfor, kan være i uoverensstemmelse med de holdninger og mål som 
personalet har. Eksempelvis kan personalet ”(…) i nogle tilfælde havde en 
hel anden holdning til uddannelseshjælp til enlige mødre end den, der 
fremgår af lov om aktiv socialpolitik og de tilhørende cirkulærer” (Ejrnæs, 
2002:302). Skoler har til hovedmålsætning at formidle kundskaber, i 
daginstitutioner er hovedmålsætningen børnepasning. Disse 
hovedmålsætninger er tæt på at være indiskutable, hvorimod det ser 
anderledes ud i organisationer på det sociale felt (Ejrnæs, 2002:302f). Her 
er det sjældent, at der er en hovedmålsætning, som angiver, hvad der via 
det sociale arbejde skal opnås. I de sociale organisationer stræbes der efter 
at forandre nogle uønskværdige tilstande, og på denne måde sigtes der ikke 
efter en bestemt retning eller en bestemt sluttilstand. Det, der blandt andet 
kendetegner organisationer på det sociale felt, er opfattelsen af, at det ”(…) 
i et samfund med forskellige livsformer er umuligt at opnå nogen fælles 
opfattelse af, hvad der skal forstås ved et godt liv” (Ejrnæs, 2002:303). Når 
opfattelsen af det gode liv ikke har en fælles og generel definition, 
forekommer det vanskeligt at have et grundlag for klare målsætninger 
indenfor det sociale arbejde (Ejrnæs, 2002:303).   
Inklusion 
Begreberne inklusion og eksklusion kan forstås i mange sammenhænge. I 
denne sammenhæng vil begreberne forstås ud fra bogen ”Inklusionens 
pædagogik – fællesskab og mangfoldighed i daginstitutionen”, der er 
redigeret af cand.mag. i samfundsfag og filosofi Carsten Pedersen. Bogen 
er udgivet i samarbejdet med Marianne Bech Larsen, Ida Kornerup og Bent 
Madsen, der alle beskæftiger sig med pædagogik. For at forstå begrebet 
inklusion skal eksklusion inddrages. Inklusion og eksklusion er begreber, 
der giver mening, når de tænkes som hinandens forudsætninger. Inklusion 
kan kort defineres som en proces, der skal bidrage til at minimere og 
eliminere eksklusionsfaktorer i børn og unges liv. Dermed er inklusion at 
undgå eksklusion. Selvom der løbende etableres mange indsatser for at 
sikre denne inklusion, er der stadig noget, der tyder på kritiske strukturelle 
forhold, der medfører, at børn og unge oplever eksklusion (Pedersen et al, 
2009:12). 
Inklusionsbegrebet optræder i mange forskellige betydninger: 
”Det anvendes både som et mål for pædagogiske indsatser i 
forhold til børn og unge med særlige behov (udsatte børn) og som et alment 
pædagogisk mål, der angår alle børn. Men det anvendes også som et 
pædagogisk princip - altså som en idé om, at alle børn uanset deres særlige 
behov eller forudsætninger har ret til at deltage i uddannelse og samfund 
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på lige vilkår i institutioner og fællesskaber, der er for alle” (Pedersen et 
al, 2009:12f). 
Begrebet kan forstås både politisk og fagligt pædagogisk. Ses der på det 
politiske niveau, skal inklusion forstås som en politisk vision for 
verdenssamfundets bestræbelser på at skabe et samfund med rummelighed, 
”(…) hvor alle borgere har lige muligheder for at deltage i samfundets 
demokratiske processer og lige adgang til dets ressourcer og 
fællesskaber”(Pedersen et al, 2009:13). Ses der på det pædagogiske niveau, 
kan inklusion forstås som ”(…) fagligt begrundede bestræbelser på at 
skabe udviklings- og læringsmiljøer, som inkluderer alle børn inden for 
almene daginstitutioner” (Pedersen et al, 2009:13). 
Hvad enten man ser på inklusion på det politiske eller det pædagogiske 
niveau, er der en fælles målsætning, der skal sikre, at børn eller unge med 
særlige behov ikke udskilles fra de almene daginstitutioner på grund af 
netop disse behov. 
Rummelighed er den danske betegnelse for det internationale begreb 
inklusion. Rummelighed optræder oftest i sammenhæng med 
bestræbelserne efter at skabe institutioner, der rummer alle. Men dette er 
ikke uproblematisk, når der ses på de pædagogiske processer, der finder 
sted på daginstitutionerne. Den pædagogiske proces skal sikre, at der 
skabes betingelser for deltagelse og læring i intentionelle fællesskaber 
(Pedersen et al, 2009:14).  
”Man kan nemlig godt ´være rummet´ i en dagsinstitution 
uden at være deltager i de mest betydningsfulde sociale processer. Det vil 
sige, at man kan være til stede uden at være aktiv deltager og opnå 
værdsættelse”(Pedersen et al, 2009:14).     
Det er derfor vigtigt at se på begrebet inklusion som et pædagogfagligt 
begreb, der hovedsageligt bygger på udvikling og læring gennem den 
aktive deltagelse, hvor børnenes forskellighed er en central 
læringsbetingelse (Pedersen et al, 2009:14).  
Eksklusion 
I institutionssammenhænge kan børns anderledeshed opfattes som 
problematisk, da disse børns adfærd ikke stemmer overens med 
institutionens normalitetsforventninger (Pedersen et al, 2009:15). 
Anderledesheden fører til udsathed. Børn, der har en anden adfærd end den, 
institutionen anser for værende ´normal´, har en udsat position, som gør det 
muligt for pædagoger og andre fagfolk at betegne barnet, som værende 
afvigende fra normalitetsopfattelsen. Formaliserede processer finder sted, 
når en påfaldende anderledeshed fører til undersøgelser og henvisning, men 
det er ikke alle former for henvisninger, der kan kaldes eksklusion. Det 
afhænger af barnets forhold og relation til andre børn i institutionen og dets 
muligheder for samspil og samvær med `normalområdet`. Uformelle 
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eksklusionsprocesser finder sted indenfor børns fællesskaber. 
”I nogle børnegrupper er udelukkelsesmekanismer tilstede 
under bestemte betingelser, og det betyder, at deltagelse beror på at bygge 
alliancer for at holde andre ude. Den enes inklusion er den andens 
eksklusion” (Pedersen et al, 2009:16). 
Disse eksklusionserfaringer er en vigtig del af barnets læringsproces i 
daginstitutionen og betragtes ikke som en eksklusion i ordets negative 
betydning. 
Det socialt agerende individ 
Sociolog Erving Goffman, forfatter til ”The Presentation of Self in 
Everyday Life”, er nok mest kendt for sin teori om individets dramatisering 
af sig selv i hverdagslivet. Ifølge denne teori er hverdagsinteraktion 
kendetegnet ved, at aktørerne sammen opretholder en given definition af 
situationen. Udgangspunktet for dette er, at alle har et selvbillede – et ’face’ 
– som de investerer i situationen. Dette skal forstås sådan, at aktøren i en 
aktion handler og taler i overensstemmelse med sit eget face og samtidigt 
hjælper andre med at handle i overensstemmelse med deres face (Goffman, 
1990) 
Ved på denne måde at hjælpe hinanden med at opretholde hinandens faces, 
opretholdes en fælles foretrukken definition af, hvad der foregår i 
situationen. Aktiviteten at opretholde sit og andres face kaldte Goffman for 
’facework’. Goffmans pointe er, at denne form for interaktion finder sted i 
alle typer af situationer (Goffman, 1990) 
To andre centrale begreber i Goffmans teori er ’backstage’ (bag scenen) og 
’frontstage’ (på scenen). Med disse begreber forstår Goffman handlinger 
som noget, der i en given situation kan betragtes som frontstage eller 
backstage. Frontstage-aktivitet kan ses som alt det, der bliver foretaget for 
at opretholde det fælles indtryk i en situation. Omvendt er backstage-
aktivitet alt det, der er uforeneligt med frontstage, og som derfor bliver 
holdt tilbage (Goffman, 1990) 
Intersektionalitet  
Professor Dorthe Staunæs ønsker i artiklen “Where Have All the Subjects 
Gone” at besvare følgende spørgsmål: 
”How is gender intertwined with processes of multiculturalism? 
How does the social category of gender intersect with other categories in 
lived contexts characterized by a growing multiethnic population?” 
(Staunæs, 2003:101) 
Staunæs’ undersøgelser tager udgangspunkt i en multietnisk kontekst 
Danmark. Hendes empiriske hovedfokus er den ovenstående problematik i 
en folkeskole-kontekst. Staunæs bygger sit arbejde på en 
socialkonstruktivistisk præmis (Staunæs, 2003:102). Det får bl.a. den 
konsekvens, at hun ser kategorier som noget, der gøres:     
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”social categories are not something you are or something 
you have; rather, social categories are something you do. This perspective 
announced a displacement of focus from essential being to constructed 
becoming and moved beyond categoricalism by arguing for a 
reconceptualization” (Staunæs, 2003:104) 
Den anti-essentialistiske tilgang, som nævnes her, er også en del af den 
måde intersektionaliteten forstås på: man ’gør’ forskellige kategorier, og 
disse kategorier interagerer med hinanden. Hvis en kontekst fremhæver en 
bestemt kategori - eller gør en ny kategori relevant - påvirker det også, 
hvordan de andre kategorier udføres og opfattes. Kategorierne skabes i den 
daglige interaktion imellem aktører og i relation til opfattelser af 
(u)passende opførsel (Staunæs, 2003:104). Dette er igen i tråd med den 
anti-essentielle opfattelse af kategorier. Modsat hos andre teoretikere 
kommer kategorierne ikke bare oven på hinanden, men ændrer betydning, 
når de sættes i forbindelse med hinanden: “... I will build upon a non-
additional approach, in which categories are not just added up, but 
analyzed as interlocking components” (Staunæs, 2003:102).  
Brugen af konceptet intersektionalitet har potentialet til at blive et “... 
useful analytical tool in tracing how certain people get positioned as not 
just different, but also troubled and in some instances, marginalized.” 
(Staunæs, 2003:101). Staunæs’ analyse er dog ikke kun rettet imod de 
marginaliserede, tværtimod.  I stedet arbejder hun med et ’majority 
inclusive’-perspektiv. Der er tit tendens til kun at arbejde med køn i 
forbindelse med kvinder, og med race når det drejer sig om 
minoritetsgrupper. Dette forsøges der at gøres op med her. Det får den 
konsekvens, at det bliver lige så interessant at se på majoritetsgrupperne og 
på de traditionelt set privilegerede som f.eks. hvide mænd. 
Det er ikke kun de traditionelle kategorier som f.eks. mand, kvinde, hvid, 
rig, fattig, heteroseksuel og homoseksuel, som Staunæs gør relevante, men 
det kan også være mere utraditionelle og kontekstrelaterede kategorier: 
“Gender, ethnicity, sexuality and generation are classical categories 
around which meaning is clustered, but social categories can also imply 
“pupilness (how to be a proper pupil)”” (Staunæs, 2003:104). I hendes 
tilfælde, hvor hun ser på den danske folkeskole, gøres kategorien ’elev’ 
(hvordan man er en god elev) relevant, ligesom det i dette tilfælde gøres 
relevant at være streetbasket spiller. 
Analyse 
Analysen i dette projekt vil tage sit udgangspunkt i de udførte interviews i 
henhold til at besvare de præsenterede arbejdsspørgsmål. Disse interviews 
danner grundlag for, hvordan teorien kan bruges på GAME som case, og 
sættes i relation til teorien såvel som GAMEs organisationsstruktur. Der vil 
blive taget udgangspunkt i GAMEs værdigrundlag, og hvordan disse 
værdier spiller op imod brugernes opfattelse og brug af huset. Da dette 
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projekt er centreret omkring brugernes ageren i og opfattelse af huset, er det 
her, det analytiske fokus er lagt. For at sætte interviews, observationer og 
GAMEs eksistensgrundlag ind i en mere akademisk kontekst vil de 
præsenterede teorier blive bragt i spil. Teorierne vil tilføje en dimension, 
der løfter projektets relevans fra at omhandle GAME og dets brugere til at 
kunne omfatte en større kulturel og samfundsmæssig kontekst. Altså vil den 
kommende analyse tage udgangspunkt i GAME som organisation og hus 
gennem brugernes øjne. Dette udgangspunkt vil i samspil med den 
undersøgte teori søge at svare på de nævnte arbejdsspørgsmål. 
Institutionalisering 
Sigsgaards begrebsafklaring omhandlende tvangen og magten hos de 
ansatte ses ikke i udpræget grad i GAME. Der er sat et administrativt og 
organisatorisk regelsæt for at opnå de nødvendige strukturelle rammer, men 
så længe disse overholdes, lever organisationen ud fra en forestilling om 
frihed under ansvar. I henhold til den beskrevne serielle praksis står det 
klart, at GAME som hus sætter en ramme for, hvordan dets brugere bliver 
behandlet gennem organisationen – de samme overordnede regler gælder 
for alle. Når dette fastslås, skal det dog samtidig nævnes, at GAME-huset 
udstråler plads til mangfoldighed, og det er gennem observationer 
tydeliggjort, at der er plads til individets egne behov og lyster, når det 
kommer til brug og udnyttelse af GAME-huset. Denne udstråling sker 
igennem husets fysiske udformning. Udsmykningen er hverken specifikt 
henvendt til drenge eller piger eller til en bestemt sportsgren eller tøjstil. På 
væggen i det store basketballrum er der til gengæld malet med store 
bogstaver ”#WE LOVE ASPHALT”, som er GAMEs slogan. Dermed slås 
det fast, at asfalten er fællesnævner. Hermed kan det konkluderes, at 
GAME som organisation tager visse elementer fra institutionslogikken med 
sig (bevidst eller ubevidst), mens andre ikke ses i ligeså høj grad som i den 
almene institution. Sigsgaard bidrager dog med en vinkel på det 
institutionelle og en begrebsafklaring, der sætter GAME ind i en 
organisatorisk kontekst.  
De udførte interviews bakker denne analyse af GAME som en fri og åben 
institution op. Efter udførelse af interviews stod det klart, at den generelle 
holdning hos både ansatte og brugere er, at nødvendige administrative 
regelsæt håndhæves, men ikke i en sådan grad, at det hæmmer udfoldelsen. 
Ifølge Hassan i interview 1 er der tale om en nærmest omvendt reaktion, 
hvor reglerne for brugen af GAME huset tilføjer et ekstra element til 
oplevelsen: 
”Jeg er rigtig glad for reglerne. Især med hensyn til altså der 
må ikke være alkohol eller rygning i huset, det synes jeg, skaber en meget 
god stemning. Det er jeg rigtig glad for. (…) selvom det er asfalteret, så er 
det et meget rent sted. (…) så, det kan jeg rigtig godt lide.” (Interview 1, 
Hassan, 9.43) 
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Dette står i kontrast til, at samme respondent er meget dedikeret til 
streetkulturen og umiddelbart ser GAME-huset som et fristed, hvor det er 
muligt at dyrke sin sport og streetkulturen, uanset de omstændigheder vejret 
måtte skabe for udendørs streetbasket. I dette tilfælde kan der altså 
argumenteres for, at samspillet mellem det institutionelle og 
frihedselementerne fra streetkulturen fungerer, og at GAME formår at 
skabe et miljø, hvor reglerne forstærker friheden og vice versa. Generelt er 
det opfattelsen hos de adspurgte, at selve reglerne for brugen af huset ikke 
er noget problem. Dog tegner der sig et delvist andet billede, når det 
kommer til andre opsatte regler som f.eks. betaling. Her er flere enige om, 
at det i den grad ville være mere tiltalende, hvis det var gratis (dog kan de 
fleste godt følge logikken bag betalingen). ”Man mister den der 
streetbasket ånd i, at der er nogle, der skal betale for at være med, fordi at 
betale det er noget, du gør i en klub” (Interview 2, Kasper, 18.06) – altså 
portrætteres her den modsatte holdning til det institutionelle i forhold til 
reglerne i GAME-huset. Her er et vigtigt element at advokere, at der kan 
ligge en anden agenda i respondentens svar, da der er et personligt 
økonomisk aspekt i spørgsmålet. Hvis vi dog ser bort fra eventuelle 
personlige agendaer, er et interessant element, at argumentationen for det 
forkerte i betalingen ligger i direkte parallel til streetkulturen. Her er altså i 
modsætning til GAME-husets regelsæt for opførsel argumenteret for, at 
organisationen GAME strider direkte imod den streetkultur, de ønsker at 
fremelske og applaudere.    
Når der kigges nærmere på GAMEs målsætninger i kontekst til Ejrnæs’ 
definition af organisationers målsætning og deres udformning og 
betydning, er der ikke umiddelbart værdier, der springer en i øjnene som 
værende evt. konflikt- eller interessekonfliktskabende. GAMEs vision 
lyder: 
”GAME’s vision er at alle børn og unge skal have adgang til 
idræt og kultur. Ved at engagere den urbane ungdom i fysiske aktiviteter 
stræber GAME efter at skabe empowerment, forebygge konflikt og styrke 
sundheden på tværs af sociale, religiøse og etniske skillelinjer”4 
Her kan der argumenteres for, at alle led i visionen står i fin relation til 
hinanden, da ønsket om at styrke sundhed på tværs af kategoriseringer er 
gennemgående. Samtidig ligger der et konfliktløsende element i visionen, 
som GAME tror på at kunne opnå gennem inklusion og implementering af 
streetkultur. Her kan der dog ligeledes argumenteres for, at der ligger en del 
forskelligt målrettede ønsker i visionen, og at man ifølge Ejrnæs skal være 
opmærksom på eventuel prioriteringsforskel hos medarbejdere og aktører. 
Via de udførte observationer i GAME huset stod det klart, at nogle kom for 
det sportslige element i huset, mens andre i højere grad brugte det som en 
social base. Også blandt de aktivt involverede i organisationen vil der 
kunne opstå interessebundne konflikter, da majoriteten af disse består af 
frivillig arbejdskraft, hvor visioner for sporten og socialt ansvar må antages 
                                                            
4 Hhttp://gamedenmark.org/hvad‐er‐game/vision‐og‐vaerdierH  
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at være drivkraft for arbejdet. Dette kan ende i kontrast til de drivkræfter, 
der findes hos de betalte medarbejdere, da det her i højere grad kan handle 
om opretholdelse af skrevne regler i forbindelse med personlig økonomisk 
vinding.  
Vigtigst af alt i denne sammenhæng er dog, hvad brugerne får ud af deres 
tid i GAME, og om dette afspejler visioner og værdier, sat af GAME, eller 
afspejler en helt anden virkelighed. I alle udførte interviews er 
streetkulturen nævnt som enten en del af GAME-huset eller som en del af 
det at spille streetbasket – altså er der ingen tvivl om, at det urbane har sin 
plads i organisationen. Adspurgt om, hvad der er det tiltrækkende ved at 
komme i GAME-huset, ses hos Frederik og Søren en blanding af det frie 
rum med plads til egne behov og diversiteten i huset som nogle af de 
vigtigste elementer, der gør GAME til noget anderledes:  
”Det [GAME] kan dét, at altså, at man spiller mod forskellige 
øh, niveauer, øh og det jeg synes, der er fedt, det er, at der altid er en god 
stemning sådan der selvom der, lad os sige, at folk er bedre end andre folk, 
måske bliver fejlet hårdere, altså det er lidt mere street herinde, synes jeg.”    
(Interview 5, Frederik, 0.35) 
Styrkelse af sundhed, som er nævnt i GAMEs vision, er det element, der 
synes at være den mindste del af brugernes tanker omkring det at komme i 
GAME og at spille streetbasket. Opfattelsen er i højere grad, at streetbasket 
er en elementær del af en kultur, der virker tiltrækkende for de unge. ”Når 
jeg er ude og ikke er her, så føler jeg mig som en form for ambassadør for 
GAME, så det kan man sige, det giver mig sådan lidt street credibillity hvis 
man kan sige det sådan” (Interview 1, Hassan, 15.14) 
I denne sammenhæng bakkes endnu en vision fra GAMEs side op, da 
respondenten tager værdierne og stilen fra GAME-huset med ud i 
’virkeligheden’ og hermed har opnået en form for adfærdsændring. Den 
konfliktløsende del af GAMEs vision bygger på ønsket om at ramme børn 
og unge i udsatte boligområder via de såkaldte GAME-zones. Altså bygger 
visioner og værdier hos GAME ikke kun på det fysisk sundhedsmæssige 
element, men i ligeså høj grad på, gennem troen på empowerment som 
strategi, at styrke de unges ageren i det danske samfund. Da tanken er, at 
reglerne og omgivelserne i GAME skal give de unge en ballast til at 
fungere i andre institutioner og som samfundsborgere, viser netop dette 
citat, at det i dette tilfælde er lykkedes. At brugerne føler sig knyttet til 
GAME i en sådan forstand vidner om deres hengivenhed til regelsæt, 
organisations mål og generelt, at brugerne står inde for GAME som 
organisation. Et andet vigtigt element, der blev synliggjort gennem det 
empiriske arbejde, var brugernes tro på GAME. Der var en generel 
holdning til, at GAME var en succes, og når der blev spurgt ind til, hvad 
GAME kunne bidrage med, var svaret aldrig negativt – dette kan dog have 
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haft relation til det faktum, at de udførte interviews blev udført i GAMEs 
lokaler, og hermed er illoyalitet overfor organisationen ikke nærliggende.  
Hermed er det konkluderet gennem feltarbejdet, at de institutionelle 
rammer ikke ødelægger kærneværdierne i streetkulturen. De konstaterede 
modsætninger mellem institution og streetkultur skaber altså i dette tilfælde 
et miljø, hvor brugerne udlever deres kærlighed til streetkulturen i positivt 
samspil med de organisatoriske rammer.  
I et enkelt tilfælde er der dog afbilledet en konflikt imellem streetkultur og 
institution, da respondenten ikke mener, at samarbejdet med 
basketballforbundet FIBA bidrager positivt til GAMEs miljø. Via 
organiseringen af streetbasket i det danske basketballmiljø er der fra FIBAs 
side opført regler til brug ved streetbasket-turneringer. Selvom der er 
interne uskrevne regler i streetbasket, mener respondenten, at 
implementeringen af FIBAs regler ødelægger grundelementerne ved 
streetbasket.  
”Jeg synes, at man mister lidt af sin street credibillity, når 
man har begyndt at samarbejde med FIBA. Jeg kan godt se, hvorfor det er 
godt og så videre, men (…) sidst der var GAME Finals, der synes jeg ikke, 
det var street basket.” (Interview 1, Hassan, 12.29) 
Hassan nævner, at der til den sidste afsluttende turnering bl.a. blev spillet 
med plastikplader på kurvene, net i kurvene og et medbragt spilleunderlag i 
modsætning til den sædvanlige asfaltbelægning, hvor der typisk spilles med 
metalplader og med kæder i kurvene, som det bl.a. ses i GAME-huset. 
Hassan nævner, at han godt forstår samarbejdet med FIBA i relation til 
promovering af sporten, men at han har svært ved, at så mange 
streetelementer bliver fjernet fra sporten. Denne opfattelse er et eksempel 
på, at GAME ønsker at udbrede sporten i en så høj grad, at det ender med at 
ødelægge den streetkultur, de ellers ønsker at fremelske hos brugerne. Her 
kan man ifølge Ejrnæs se en prioriteringskonflikt, da det fra 
organisationens side er ment som en opgradering af sporten, men fra 
brugernes side ses som en udvikling, der ødelægger kærneværdierne. 
Samtidig skal det pointeres, at Hassan arbejder lønnet i GAME-husets 
reception og hermed er repræsentant for GAME som organisation. Selvom 
Hassan flere gange nævner, at han godt forstår logikken bag det stærke 
samarbejde med FIBA, er han stadig principiel modstander, hvilket danner 
bevæggrund for en konflikt, da han gennem sit arbejde skal repræsentere 
GAME som organisation. Her kan der ifølge Ejrnæs altså ende med at blive 
skabt en uklarhed i målsætningen, da de involverede i organisationen er i 
besiddelse af modstridende agendaer. 
Hermed kan det konstateres, at samspillet mellem institution og streetkultur 
fungerer i den daglige drift af GAME-huset, men at der ses en 
igangværende organisatorisk udvikling, der kan ende i en interessekonflikt. 
Inklusion og eksklusion 
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I GAMEs visionsgrundlag ligger et stort fokus på inklusion. Der skal være 
plads til alle, og det er essentielt, at denne inklusion sker på tværs af 
kategoriseringer som etnicitet, køn og klasseforskel. Gennem de udførte 
observationer i GAME-huset er opfattelsen, at man bliver mødt af et miljø, 
der udstråler denne inklusion på mange planer - på basketballbanen såvel 
som i alle andre led i huset. Der er plads til flere sportsgrene og kreative 
udfoldelser, en stor etnisk diversitet på basketballbanen og en åben 
administration, der udstråler forbindelse og åbenhed indenfor husets fysiske 
rammer. Gennem de gentagne besøg i GAME-huset blev denne opfattelse 
kun forstærket. Gennem de uformelle samtaler afviklet med brugerne af 
huset stod det klart, at en stor del af interessen i huset var kommet gennem 
åbenheden og retten til det frie valg. Ofte havde de unge ikke en hverdag, 
der passede til den traditionelle klubbasketball, da faste træningstider ikke 
var ønsket. Tidsperspektivet bidrager altså ligeledes til GAMEs 
inkluderende form, da der ikke stilles krav til, hvornår brugerne er 
velkomne – huset er døgnåbent, og man kan som medlem altid lukke sig 
selv ind. Inklusion kan i denne case forstås både som GAMEs indsats for at 
skabe et rum, hvor alle er velkomne, og forskellighed bliver påskønnet, 
men ligeledes som brugernes indtagen og udførelse af visionen i deres gang 
og virke i GAME-huset. I henhold til GAMEs indsats er indtrykket, at de 
formår at skabe et rum, der indbyder til forståelse og fællesskab. Her kan 
det altså konkluderes, at der på det organisatoriske plan er lagt et godt 
grundlag for, at inklusion kan lykkes. Herfra, og til at brugerne af GAME 
tager denne vision til sig og udnytter rammer og muligheder på en 
inkluderende måde, er der alligevel et stykke. Det kræver i ligeså høj grad 
en vilje hos brugerne som hos GAME. Ifølge Carsten Pedersen er der en 
stor forskel på at have muligheden for at være fysisk til stede i rummet i 
modsætning til en direkte inddragelse. Inklusionen kræver altså aktiv 
deltagelse og inddragelse i det miljø, brugeren er en fysisk tilstedeværende 
del af. Ansvaret ligger i dette tilfælde hovedsageligt hos brugerne, da der i 
GAME ikke er pædagoger eller ledere til stede i rummet, hvor aktiviteter 
udføres. Lejlighedsvis er der dog en træner til stede, men i henhold til de 
udførte observationer har disse trænere ikke den store autoritet overfor 
kernen af brugerne – træneren er i højere grad en del af kulturen på lige fod 
med de unge. Træningen, der foregår i rummet, har en svag tilslutning og 
oftest kun af de yngste deltagere – majoriteten af brugerne spiller spillet på 
egne præmisser. Hermed kan det altså konkluderes, at det største ansvar for 
inklusionen ligger hos brugerne selv. Ved første øjekast er det indtrykket, at 
denne inklusion fungerer til fulde, da brugerne udadtil synes at have en stor 
respekt for og evne til inddragelse overfor hinanden. De udførte interviews 
tegnede dog et lidt andet billede. Som udgangspunkt var holdningen, at der 
var plads til alle, men det blev også udtrykt, at der på nogle punkter var 
indirekte krav og måder, hvorpå denne inklusion kunne fungere til fulde. 
”(…)hvis det var vores hold mod et pigehold, det gør det lidt 
mere besværligt, altså man gider ikke gå helt ligeså meget til den og for 
24 
 
man gider ikke være for aggressiv, hvis nogle så, hvis nogle kommer til 
skade jo.” (Interview 3, Ahmed, 10.08) 
Hermed kan det altså konkluderes, at piger, der har en lyst til at indgå i det 
fællesskab GAME skaber omkring basketball, ikke nødvendigvis kan føle 
sig så inkluderet, som det er meningen. Interviews med GAMEs trænere 
gjorde det klart, at de ærgrer sig over, at der ikke er en ligevægt mellem 
kønnene i GAME. Problemet ligger i henhold til ovenstående citat i, at 
selve spillet ændres ved pigers deltagen. Denne problematik kan ledes til 
Carsten Pedersens ide om, at eksklusion kan opstå, selvom de ekskluderede 
objekter er fysisk til stede. I dette tilfælde er pigerne fra organisationens 
side velkomne, men der er umiddelbart ikke grundlag for, at de kan indgå i 
fællesskabet på lige vilkår med drengene i eksakt samme situation – de 
bliver udsat for en subjektivisering, der udelukker dem fra inklusionen. 
I ovenstående tilfælde kan det altså konkluderes, at inklusionen ikke 
kommer til sin ret. Dette sker i henhold til en kønnet kategorisering, hvilket 
belyser streetkulturen som maskulint båret. Basketball er ydermere gennem 
interviews konstateret som en kontaktsport, og hermed tilføjes endnu et 
maskulint element. Altså er der baggrund for at konstatere, at denne 
eksklusion ikke sker i henhold til GAMEs værdisæt, men i ligeså høj grad i 
forbindelse med den kultur og det miljø, GAME fremelsker. 
Når dette hermed er konkluderet, er en vigtig pointe ligeledes, at 
inklusionen synes at fungere i andre sammenhænge. Når respondenterne 
bliver spurgt ind til, hvilke typer de vil beskrive som GAME brugere, er 
holdningen generelt, at der er plads til alle: 
”Alle typer så er det sagt (griner) (?) hvis du bare kigger ned 
nu, så er det bare der er, så lige nu, så der er yngre spillere, der er ældre 
spillere, der er Fillipinere, der er litauere, der er danskere, der er (…), der 
er gamle landsholdsspillere(…) (?) der er også, så er der folk der slet ikke 
har rørt en bold, som bare synes at basket er cool.” (Interview 2, Kasper, 
19.22) 
Hermed konkluderes det, at alle er velkomne. Det tages som en selvfølge, 
at der er plads til alle. Samtidig udtrykkes det, at det er kærligheden til 
basketball, der er fællesnævner for brugerne i GAME, og så længe du 
besidder denne kærlighed, er der i større eller mindre grad plads og accept. 
Accepten hos brugerne er ligeledes en stor del af de udførte interviews’ 
resultater. Selvom der er en stor niveauforskel, aldersspredning og 
etnicitetsforskellighed, er der mulighed for at deltage aktivt i fællesskabet. 
Denne accept kan ledes tilbage til GAME som organisation og GAME-
husets valg af regelsæt og udformning. Der er fra organisatorisk side ikke 
presset regler om tøjvalg, alder eller sportsligt niveau ned omkring husets 
brug, og hermed opfordres der også til, at det ikke er disse elementer, der er 
centrale for fællesskabet. Derudover er der størstedelen af tiden ikke nogen 
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autoritet til stede i rummet. Hermed bliver der opfordret til frihed under 
ansvar, og brugerne har altså selv den største del af ansvaret for at 
opretholde GAME-huset som et rart sted at være. Denne filosofi 
indeholdende troen på frihed under ansvar ligger parallelt med de uskrevne 
regelsæt og kendetegn ved streetkulturen. Det er friheden, der bære 
kulturen, og der skal relativt få fællesnævnere til for at få dette fællesskab 
til at fungere. Indenfor streetkulturen og i højeste grad indenfor streetbasket 
er de uskrevne regler sat op for at kunne opretholde den nødvendige 
struktur og ikke for at placere deltagerne i bokse, der afskærmer individets 
udfoldelse. Denne filosofi har GAME-huset taget til sig og hermed skabt et 
miljø, der kan vokse og udvikle sig i takt med brugernes behov og ønsker. 
Endnu et aspekt, der skal tages i betragtning, når eksklusion er i fokus, er 
den førnævnte brugerbetaling. Selvom beløbet vil være overkommeligt for 
det fleste, skabes en barriere, idet der opstilles et adgangskrav. Som nævnt i 
ovenstående citat er det et koncept, der hører til klubsport og ikke til 
streetkulturen. Ifølge Pedersen er der forskel på den politiske og den 
pædagogiske opfattelse af inklusion og eksklusion, men ens for dem begge 
er tanken om, at ingen skal ekskluderes på baggrund af forhold som race, 
køn eller klasse. GAME bestræber sig på at følge denne inkluderende logik, 
men i dette tilfælde lykkes det ikke. Som nævnt af Pedersen kan inklusion 
ikke fungere uden eksklusion og omvendt – de er hinandens 
forudsætninger.  Altså kan det fastlægges, at grundlaget for den 
umiddelbare følelse af inklusion bunder i, at man som bruger af GAME-
huset (og ligeledes i de etablerede GAME-zones) har taget del i en 
adgangsgivende betalingsproces og hermed er velkommen i et fællesskab. 
Dette fællesskab udelukkes man fra i et tilfælde af manglende midler til 
betaling. Her kan også ledes til begreber som ’passing’ og ’gatekeeping’, 
hvor brugerne af GAME-huset skal igennem en rituel handling for at blive 
accepteret i det ønskede fællesskab. Hvis der tages udgangspunkt i 
Pedersens opfattelse af, at inklusion ikke kan foregå uden eksklusion, er det 
naturligt at drage GAMEs visioner ind i analysen. Som organisation skal 
GAME altså, ifølge Pedersen, tilfredsstille sig med tanken om, at de altid 
vil ekskludere nogle i forbindelse med at inkludere andre – dette strider 
direkte imod GAMEs værdigrundlag.  
Altså kan det konkluderes, at der, ifølge Pedersen, i form af brugerbetaling 
bliver skabt en naturlig kløft imellem ekskluderende og inkluderende 
elementer i organisationen. Ved at bevæge analysen væk fra dette teoretiske 
standpunkt og længere i retning af dataanalysen, må der tegnes et andet 
billede. Det er hermed fastlagt, at betalingen strider imod streetkulturens 
principper samt skaber grundlag for eksklusion, men er det ligeså voldsom 
en konklusion, der er lavet af brugerne?  
Ifølge de udførte interviews er den generelle holdning hos brugerne, at de 
fleste har råd til at betale 10-20 kroner i indgangsgebyr, og at det hermed 
ikke burde stoppe nogen i at komme i GAME. I flere interviews nævnes 
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det, at det er logisk, at det skal koste penge, da få ting i livet er gratis. 
Hermed ses betalingen ikke af brugerne selv som en ekskluderende proces. 
Dog nævnes der i et enkelt interview, at det holder uvedkommende væk fra 
huset, og her bringes en anderledes form for eksklusion op: 
”Nej, men, men alligevel holder det dem der ikke har noget at 
gøre her ude på en eller anden måde. (?: ja, det er rigtigt) det kunne godt, 
på en eller anden måde hurtigt blive et eller andet sted, hvor folk de sådan 
sad og røg smøger ovre i hjørnet på en eller anden måde altså om aftenen 
hvor personalet var gået hjem eller sådan noget. Hvis man ikke skulle 
betale eller sådan noget. Det kunne jeg forestille mig.” (Interview 4, Jakob, 
13.58) 
Her handler det altså ikke om, at man fra organisationens side ekskluderer 
mulige deltagere fra det basketballorienterede fællesskab, men i højere grad 
om at opretholde det allerede eksisterende, inkluderende fællesskab uden 
forstyrrende elementer. Altså bliver betalingselementet her set som et 
middel til at holde uønskede forstyrrelser væk. Spørgsmålet bliver så i 
stedet, hvorvidt dette i ligeså høj grad kan betragtes som eksklusion. I 
denne kontekst bliver et lukket fællesskab skabt, hvor det kun er mennesker 
med interesse i sporten og det streetkulturelle, der er velkomne, da disse 
mennesker opfattes som villige til at betale indgangsgebyret. 
Altså kan det konkluderes, at der via betaling skabes en ekskluderende 
barriere. Om den opfattes som ekskluderende overfor mindre økonomisk 
bemidlede eller som en strategi for udelukkelse af udefrakommende ændrer 
ikke på det faktum, at det som adgangskrav skaber rammer for eksklusion. 
Hermed kan det konstateres, at GAME opretholder inkluderende værdier 
og formår at videregive dette værdigrundlag til brugerne af GAME-huset. 
De allerede eksisterende brugere af huset agerer efter opfattelsen af, at alle 
er velkomne på trods af niveau, køn, klasse og etnicitet. Denne målsætning 
formår GAME altså at implementere i dets brugeres ageren og tankegang, 
og hermed kan GAMEs vision konstateres som værende en succes. Dog må 
det tages i betragtning, at der i en teoretisk såvel som empirisk kontekst er 
belyst elementer af eksklusion i GAME-huset.  
Kategoriernes ageren i det sociale rum 
Ifølge Erving Goffmans definition af individets ageren i det sociale rum er 
der en konstitueret social orden og fremtræden i alle sociale sammenhænge. 
I denne case kan den sociale sammenhæng konstateres som værende bundet 
af basketball som fællesnævner. Især de uskrevne regler indenfor 
streetbasket og streetkulturen har et stort uskrevet regelsæt, der synes at 
blive fulgt af alle de involverede. Ifølge Goffman kan man her snakke om 
en frontstage, hvor alle brugerne agerer på en måde, der er accepteret af den 
tilstedeværende kultur. Gennem observationer stod det klart, at der var en 
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klar indforståethed i påklædning såvel som ordvalg og fysisk ageren i 
rummet. Disse valg tager brugerne, ifølge Goffman, for at opretholde det 
ønskede face overfor de andre involverede. Brugerne ønsker altså ikke at 
tabe ansigt, men ønsker at leve op til fællesskabets forventninger. Hermed 
forsøger de altså at opretholde et valgt face i den konkrete sociale 
sammenhæng. Brugerne ’gør’ kulturen på en bestemt måde, der er defineret 
af uskrevne regler, der relaterer til streetkulturen og sporten. Goffmans 
definition af backstage ledes i dette tilfælde til, hvad der for brugerne 
definerer deres liv uden for GAME-huset. I GAME-huset er de alle ens og 
er samlet om et fælles mål på trods af klasseskel, etnicitets- eller 
aldersforskel. Hermed bliver hverdagslivet udenfor GAME-husets rammer 
til brugernes backstage, da de ligger forhold som profession og familieliv 
bag sig, når de træder ind i GAME-huset, hvor kulturen omkring 
streetbasket er i fokus. 
Denne opfattelse af det sociale rum som et rum, der interageres i på 
baggrund af påtagne roller, kan ligeledes ses i sammenhæng med brugernes 
opfattelse. Her tydeliggøres det, at brugerne ser GAME-huset som et sted, 
hvor streetkulturens normer bliver opretholdt. Da Kasper i interview 2 
bliver spurgt ind til, om han bliver en del af streetkulturen ved at komme i 
GAME-huset, er en del af svaret, at der påtages en anden sproglig tone i 
omgivelserne omkring streetbasket: 
”Også hele det der med, at når man spiller så, det, der er 
noget, der er trash talking, når man spiller basket, og det er at snakke, man 
snakker lidt sin modstander ned, eller, nogen gør det for at hype dem selv 
op, så de spiller bedre” (Interview 2, Kasper, 0.57) 
Denne opfattelse bevidner, at der påtages en anden social norm, når der 
spilles basketball. Ifølge Kasper bidrager det altså til spillernes face, at de 
anvender en bestemt omgangstone i spillet. Denne omgangstone er ikke 
nødvendigvis accepteret i verdenen udenfor, men på banen i GAME-huset 
eksisterer et andet regelsæt, som brugerne agerer under. Hermed bliver en 
frontstage skabt, hvor en bestemt omgangstone er accepteret og forventet i 
modsætning til, hvordan reglerne ville være i brugernes backstage (deres 
hverdag). 
Gennem observationer og interviews bliver det ligeledes synliggjort, at 
tøjvalg er en del af brugernes tankegang. Det er normen, at brugerne går i 
basketballrelateret træningstøj. Det viste sig, at en del brugere kom i deres 
almindelige tøj, som varierede mellem alt fra cowboybukser til jakkesæt, 
men både grundet træningselementet og normen i GAME-huset skiftede 
brugerne til klassiske basketballtrøjer, shorts og sko. Også når 
respondenterne blev spurgt ind til fællesnævnere for brugerne, blev 
tøjvalget nævnt. Hermed bidrager udseendet til opretholdelsen af det valgte 
face i den sociale konstruktion. 
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I denne definition af, hvad brugerne af GAME-huset tager med sig ind, og 
hvad de lader blive udenfor, rejser spørgsmålet om kategoriseringer sig. I 
mange tilfælde i den normale samfundsstruktur betyder kategorier i større 
eller mindre grad noget for vores opfattelse og ageren med og mod 
hinanden. I det rum, som GAME-huset tilbyder, er disse samfundsmæssige 
kategoriseringer som f.eks. klasse opløst for en stund, hvorpå en anden 
orden for interaktion skabes. Gennem observationer og interviews er det 
tydeligt, at de forudindtagede kategorier bliver ’gjort’ og ageret på en 
anderledes måde end udenfor huset. Et eksempel er, at litauere i GAME-
huset bliver opfattet som en trussel, da de af natur er dygtige 
basketballspillere. Denne holdning kom til syne gennem både interviews 
med trænere og brugere samt gennem uformelle samtaler og observationer. 
Dermed bliver definitionen af litauere som kategori i GAME-huset både 
italesat og vist gennem spil og kropssprog – ikke i en negativ tone, men 
distinktionen imellem litauere og andre nationaliteter bliver i høj grad 
understreget. Altså bliver der opsat et andet regelsæt for magtrelationer på 
banen end udenfor.  
Det er gennem interviews blevet klart, at brugerne selv er opmærksomme 
på, at det er en stor diversitet af kategorier i huset: 
”Uh altså, det er jo det, stedet er så perfekt til, altså at 
tiltrække så mange forskellige mennesker. Jeg synes ikke rigtig, man kan 
kategorisere, jeg synes, man bliver meget, chokeret over, hvilke slags typer 
mennesker, der kommer, herned, det er helt forskelligt (…)” (Interview 1, 
Hassan, 6.28) 
Her bliver det klargjort, at GAME formår at formidle ønsket om fællesskab 
- bundet på mangfoldighed - videre til brugerne. Der dannes altså en 
kategoriseret orden, der er bestemt af organisationen, rummet og brugerne i 
stedet for defineret af samfundsrelaterede normer. Håbet for GAME i denne 
kontekst er, via empowerment strategier, at bringe denne forståelse for 
forskellighed og mangfoldighed med sig udenfor banen. I de såkaldte 
GAME-zones er definitionen af målsætningen anderledes, da det her i høj 
grad handler om at trække de unge væk fra gadens problemer, men i 
GAME-huset må det siges at være en kerneværdi, at brugerne fra start 
bliver mødt med en forståelse for forskellighed, som også kan være nyttig 
uden for husets fysiske rammer.  
Denne opfattelse af GAME og brugernes læring kan i dette tilfælde 
relateres til Dorte Staunæs’ definition af det kategoriserede subjekt. Ifølge 
Staunæs og i henhold til Goffman er en kategori ikke noget man er, men 
noget man gør, og i dette tilfælde bliver kategorierne gjort på en bestemt 
måde, fordi GAME tilbyder rammer, hvor blandede kategorier er ønsket. 
Hermed - og i henhold til ovenstående - kan det ligeledes udledes, at 
kategorierne gøres forskelligt indenfor GAME-husets rammer og udenfor. 
Udenfor GAME-huset er der større bevæggrund for at skabe modstand og 
afstand mellem kategorier på grund af økonomiske og traditionsbundne 
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forskelle, men i GAME-huset er fokus på basketball, og hermed gøres 
kategorierne på baggrund af en fællesnævner i stedet for en forskellighed. 
Denne konklusion bakkes gentagne gange op gennem de udførte 
interviews.  
”Vi har, vi har det tilfælles, at vi godt kan lide og spille 
basket og altså tit når mennesker har noget tilfælles, så er der mindre, 
mindre diskussioner og så noget der, for man elsk, man ved, man elsker 
begge to de her ting, så derfor så er vi rimelig enige, altså du er basketball 
spiller, jeg kan sgu meget godt lide dig.” (Interview 2, Kasper, 4.50) 
Altså er det en opfattelse hos brugerne af GAME-huset, at kategorier som 
klasse og race er underordnede for brugen af huset. Det fælles grundlag for 
at komme i huset og skabe en social relation ligger altså i kærlighed til 
sporten og ikke i, hvilken samfundsmæssig placering, de involverede har 
udenfor huset og spillet. 
Når denne opfattelse sættes i kontekst til GAMEs visioner og værdier er 
håbet, at det er muligt at ændre på individets måde at gøre sine kategorier 
på udenfor GAME, hvis de gennem sport og fællesskab lærer forståelsen i 
GAME-huset. Altså kan det her konstateres, at empowermentstrategien kan 
lykkes. På baggrund af de udførte interviews og ovennævnte citater må det 
siges at være lykkedes at implementere denne overbevisning i brugernes 
tankegang – dog skal der mere dybdegående forskning til at konkludere, 
hvorvidt det er lykkedes som samfundsmæssigt integrationsprojekt. 
Diskussion 
Med udgangspunkt i den udførte analyse vil denne diskussion tage sit 
omdrejningspunkt omkring de stillede arbejdsspørgsmål samt projektets 
problemformulering. Da spørgsmålene rejst i dette projekt skal besvares i 
relationen mellem organisationen GAMEs struktur, brugernes opfattelse og 
deres brug af GAME-huset og den teoretiske kontekst, vil modsætninger og 
modsigelser i projektets analyse her blive undersøgt samt sat i relation til 
projektets fokus. Da projektet er bygget på empirisk arbejde i form af 
observationer, uformelle samtaler og interviews, er grundlaget for en 
konklusion lagt i subjektive holdninger til projektets omdrejningspunkt. 
Hermed vil en ensrettet konklusion ikke være mulig, og derfor vil 
diskussionen bidrage med aspekter og nuancer, der belyser 
problemstillingen og sætter den i en empirisk og teoretisk kontekst. 
GAMEs visioner og værdier er konstateret som en essentiel del af husets 
opbygning og virke. Hermed agerer brugerne indenfor de satte rammer og 
bliver en naturlig udførende forlængelse af værdigrundlaget. I denne 
forbindelse kan GAMEs formål altså konstateres som udført og gennemført 
i GAME-huset. Dog må det inddrages, at hovedparten af brugernes 
opfattelse og brug af GAME-huset bunder i deres passion for streetbasket 
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som sportsgren. Brugerne blev gennem interviewspørgsmålene opfordret til 
at sætte deres ageren i kontekst til begreber som inklusion og 
kategorisering, men dette samspil var ikke en naturlig del af alle brugernes 
tanker om stedet. GAME-huset er konstateret som et samlingssted for 
blandede kategorier indenfor alder, etnicitet og klasse, men herfra til at 
indfri GAMEs ønsker om øget integration og forståelse er langt. Gennem 
observationer af og samtaler med brugerne af GAME-huset kan det 
konstateres, at brugerne i højere grad ser huset som et middel til at kunne 
udføre en sport under mere ideelle vilkår (en etableret bane med tag over) 
end på gaden og en fysisk ramme for sociale relationer, end de ser det som 
et sted til at opbygge forståelse og accept overfor fremmede kategorier. At 
denne forståelse og accept naturligt følger med på baggrund af GAMEs 
indsats er altså ikke nødvendigvis en bevidst del af brugernes engagement i 
organisationen.  
GAMEs formål kan siges at blive indfriet, da brugerne har en stor accept på 
tværs af de forskellige kategorier, der kommer i huset. GAMEs målgruppe 
består af en række forskellige kategorier, men bunder diversiteten indenfor 
kategorier i tiltrækningskræften fra streetkulturen og streetbasket eller i 
GAMEs konkrete indsats? Streetkulturen tiltrækker i dens natur en bred 
vifte af etniciteter og samfundslag, og spørgsmålet må i så fald være, om 
GAME bidrager til denne kultur eller blot sætter den i institutionelle 
rammer. Brugernes opfattelse af GAME som organisation ligger i nogen 
grad i forlængelse af organisationen visioner og værdier. Når brugerne 
bliver spurgt ind til GAME-husets virke, laves i flere tilfælde en uforceret 
kobling til bl.a. inklusion og etnisk diversitet, og hermed kan formålet 
konstateres som værende opnået. På den anden side kan der sættes 
spørgsmålstegn ved, hvorvidt denne opmærksomhed bunder i de stillede 
spørgsmål eller den generelle opfattelse. Et vigtigt aspekt at bringe ind i 
diskussionen er, hvorvidt de stillede spørgsmål i interviewsituationen har 
ledt brugernes tanker hen på de ønskede emner.  
Dette aspekt bidrager til spørgsmålet om, hvorvidt GAMEs formål bliver 
opnået gennem brugernes ageren. Er der tale om empowerment, hvor 
brugerne tager deres læring i GAME-huset med sig? Eller er der blot tale 
om en implementering i foreningslivet uden andet end et socialt og 
sportsligt udbytte? Gennem analysen af brugernes ageren i GAME-huset 
kan et entydigt svar ikke gives. De respondenter, der er ansat i GAME, har 
en tydeligt større forståelse for det overordnede mål med organisationen 
end de yngre respondenter og brugere af GAME-huset, der i højere grad ser 
huset som en mulighed for at spille basket uden at skulle møde op til 
træning på bestemte tidspunkter. Der er altså hos de yngre brugere en 
tendens til at se GAME-huset som en mulighed for at spille basket i en 
social sammenhæng på egne præmisser uden autoritær indvirken.  
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Altså kan der konkluderes en sammenhæng mellem GAMEs visioner og 
værdier og brugernes opfattelse og brug af GAME-huset, men der ligger 
samtidig andre ting til grunde for brugernes engagement i huset. 
Paradokset imellem det institutionelle og streetkulturen danner grundlag for 
projektet og er undersøgt gennem observationer og interviews. Den 
forudindtagede holdning til dette paradoks var, at der lå et udtrykt problem 
i at forene disse to forskelligt strukturerede indfaldsvinkler. Antagelsen 
bundede i det umiddelbart uforenelige mellem de faste rammer i 
institutionen og den løse holdning til regler, der danner baggrund for 
streetkulturen. Gennem det empiriske arbejde blev denne antagelse ændret, 
da et samspil mellem de forskellige komponenter blev klart. Brugernes 
holdning til dette samspil er, at GAME-huset bidrager med fysiske rammer, 
der gør udlevelsen af kulturen lettere tilgængelig. Altså skaber det 
institutionelle ved GAME-huset en ramme, der gør streetkulturen og 
streetbasket nemmere at udføre for brugerne. Modsat er det konstateret, at 
visse elementer skabt af GAME fjerner essentielle elementer ved det 
streetkulturelle. Gennem tiltag som brugerbetaling og samarbejde med 
FIBA er holdningen hos brugerne, at der bliver fjernet elementer, der er 
essentielle ved streetkulturen.  
På den ene side kan det altså konstateres, at dette paradoks ikke 
umiddelbart skaber en negativ effekt, når det sættes i samspil med GAME-
husets fysiske virke. De fysiske rammer og mulighederne i GAMEs 
sportslige og fysiske tiltag bliver positivt opfattet og brugt af brugerne og 
afkræfter altså antagelsen, at streetkultur og institution ikke kan forenes. 
Andre tiltag, som f.eks. brugerbetaling, ses dog som et modstridende 
element. Et andet modstridende element er forsøget på at skabe en højnet 
struktur for streetbasket gennem regler og tiltag sat af FIBA. Her er det 
tydeligt, at brugerne føler, at streetbasketelementer bliver fjernet, og at 
sporten bevæger sig i en mere kluborienteret retning. I forlængelse af hvad 
brugerne føler tiltrækkende ved GAME, bidrager dette ønske om en højnet 
struktur altså til en konflikt imellem organisation og brugere. 
Her kan det konstateres, at den forudsete konflikt ikke kommer til udtryk i 
alle grene af organisationen, men i højere grad omhandler økonomiske og 
sportsbaserede rammer. Brugerne ser hermed ikke en umiddelbar barriere, 
når fokus er lagt på GAME-husets virke. Omvendt bliver konflikten belyst, 
idet GAME som organisation forsøger at påvirke de uskrevne regler, der 
spilles efter i streetbasket og ageres efter i streetkulturen. 
Inklusion overfor eksklusion har vist sig at danne grundlag for en stor del af 
projektets fokus. Mange aspekter bragt på bane i projektets udformning kan 
ledes til mekanismer, der bunder i inklusion og eksklusion. Både forhold 
omhandlende organisationens fokus, brugernes ageren samt 
kategoriseringer, leder til mekanismer fundet i teorier omhandlende 
inklusion og eksklusion. 
32 
 
Fra GAMEs side er et stort fokus lagt på målet om inklusion, da håbet er at 
lære brugerne at indgå i et fællesskab på trods af forskelligheder. Målet om 
inklusion skal ifølge GAME implementeres i alle led af organisationen - 
sportsligt såvel som fysisk og organisatorisk. Gennem interviews kan det 
konkluderes, at brugerne er af den opfattelse, at inklusionen fungerer. Alle 
respondenter pointerer, at en del af GAMEs evner som organisation og hus 
ligger i at inkludere og involvere alle. Ifølge brugerne er der altså skabt et 
rum, hvor der er plads til mangfoldighed og samvær på tværs og på trods af 
kategoriserede skel. Hermed kan det konstateres, at en vision om inklusion 
er lykkedes for GAME, da holdningen og ønsket er videregivet til brugerne.  
På den anden side er det vigtigt at pointere, at eksklusion i en teoretisk 
sammenhæng aldrig kan undgås. Håbet om en altomfavnende inklusion er 
altså utopisk, hvis et teoretisk syn tages, da begreberne inklusion og 
eksklusion, som forklaret, er hinandens forudsætninger. Spørgsmålet bliver 
således, hvorvidt GAME formår at inkludere dets brugere i et omfang stort 
nok til at blive konstateret som succesfuldt. Af GAMEs visioner og værdier 
kan det udledes, at målet omhandler de unges samspil med hinanden på 
tværs af kategorier - en vision, der omhandler brugen af GAME-huset såvel 
som de unges adfærd i det almindelige samfund. Her kan det konstateres, at 
visionen lykkes, da det gennem interviews er fastlagt, at brugerne - på 
tværs af alder og interesse i GAME - ser GAME-huset som et sted med 
plads til alle. Gennem interviews er det konstateret, at alle på tværs af 
klasse, køn og etnicitet er velkomne, og at fællesnævneren ikke skal findes 
i sociale kategorier, men i kærlighed til sporten og streetkulturen. Hermed 
er GAMEs værdier videreført til dets brugere.  
Elementer af eksklusion findes dog også i organisationen såvel som i huset 
bl.a. gennem den forklarede brugerbetaling. Denne brugerbetaling kan dog 
ikke sættes i direkte kontekst til et ønske om øget integration. Ifølge 
brugerne er betalingen ikke noget, der holder mulige brugere fra at komme 
i huset, da beløbet er overkommeligt for alle. Hermed er brugerbetalingen 
ikke et ekskluderende element i samspil med GAMEs visioner og værdier. 
Brugerbetalingen er altså nærmere en ekskluderende faktor i kontekst til det 
organisatoriske og institutionelle element, da den er objekt for et 
adgangskrav og principielt har grundlag for at hindre deltagelse. 
Når spørgsmålet om inklusion sættes i samspil med brugernes opfattelse af 
sporten og spillet, tegnes et noget paradoksalt billede. I henhold til 
holdninger udledt af interviews fungerer denne inklusion til fulde, da alle er 
velkomne, og en stor diversitet opleves hos brugerne. På den anden side 
skal inklusionen indeholde et aktivt deltagende element, hvis det skal 
konstateres som succesfuldt i en teoretisk kontekst. Altså er inklusionen 
ikke lykkedes til fulde, selvom brugernes opfattelse er, at alle er velkomne. 
I enkelte interviews er det pointeret, at bl.a. piger ikke er en ligeså stor del 
af fællesskabet, som drengene er. Piger er dog til stede i hallen, hvilket fra 
brugernes side konstateres som, at de er velkomne og en del af 
33 
 
fællesskabet. Samtidig er det dog gennem interviews pointeret, at spillet 
ændrer sig i relation til pigers deltagelse – altså indgår de ikke i 
fællesskabet på lige vilkår med drengene. Det kan altså godt lykkes for 
GAME at skabe et rum, hvor alle er velkomne, uden at det nødvendigvis 
skaber grundlag for inkluderende deltagelse.  
Spørgsmålet bliver altså, hvor det faktum, at visse kategorier af brugere 
ikke er en aktiv del af fællesskabet, efterlader GAME som inkluderende 
institution. GAME har forsøgt at tage initiativ til aktiviteter, der inddrager 
piger i organisationen i højere grad gennem bl.a. dans, og forsøger hermed 
at implementere en større forståelse. På basketballbanen er denne inklusion 
dog ikke lykkedes, men skylden for eksklusionen kan ligeledes placeres i 
streetkulturens normer. Som pointeret i analysen er streetbasket og 
streetkultur generelt udpræget maskulin, og hermed kan grunden til 
eksklusionen i ligeså høj grad findes i kulturen som i organisationen. 
Selvom inklusionen ikke fungerer på tværs af køn, behøver GAME som 
institution altså ikke at blive konstateret som fejlende i deres mission. 
GAME har skabt et rum, hvor der er plads til alle, men kulturen indbyder 
ikke nødvendigvis til aktiv deltagelse på tværs af køn. Altså ekskluderer 
GAME ikke aktivt det feminine køn, selvom de via implementering af 
streetkultur appellerer til den maskuline streetkultur. 
Det kan hermed konkluderes, at inklusionen lykkes i GAME-huset, når 
fokus lægges væk fra de uundgåelige faktorer, streetkulturen bidrager med. 
Der er implementeret en bred forståelse for og accept af forskellighed hos 
brugerne, og hermed er ønsket om inklusion opnået.  
Fastlæggelse af succeskriterier er her en meget vigtig del af konklusionen 
om, hvorvidt visioner og mål bliver indfriet, men hvis det antages, at 
succeskriteriet ligger i en øget tolerance, der kan bidrage til brugernes 
ageren i samfundet, kan der konstateres en succes. Brugerne adspurgt i 
denne sammenhæng har gennem GAME (eller andetsteds fra) en 
inkorporeret forståelse for, at det er positivt, at der er plads til alle, og dette 
må siges at være en succes for GAME som organisation. Her må det altså 
konstateres, at det er gennem den valgte implementering af streetkultur og 
igennem organisatoriske valg, at disse kriterier ikke er opnået.  
Gennem analyse og diskussion af de forskellige elementer, der bidrager til 
undersøgelsen, kan GAME altså forstås både som succesfuld og fejlende. 
Hvis der alene kigges på brugernes opfattelse af GAME-huset, må en 
succes konstateres, da brugernes syn på både organisationen og huset er 
gennemgående positivt. Brugernes ageren i huset bliver udført i samspil 
med GAMEs visioner og ønsker, og hermed kan GAME konstateres som 
succesfuldt. På den anden side er der gennem denne undersøgelse bragt 
teoretiske og metodiske elementer på banen, der sætter brugernes ageren i 
et andet lys. Altså skal en konklusion laves i henhold til de forskellige 
empiriske, metodiske og teoretiske elementer, da det er i samspillet mellem 
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disse, at en dybdegående forståelse for GAME som organisation og hus 
skal findes. 
Konklusion 
Gennem empirisk arbejde, metodiske overvejelser og teoretiske begreber er 
brugen af GAME-huset undersøgt. Det forudindtagede forskningsgrundlag 
byggede på en forestilling om, at GAME-huset eksisterede i en splittet 
forstand mellem det institutionelle og det streetkulturelle. Dette paradoks 
skaber dog ikke grundlag for konflikter i brugen af huset. Brugerne er på 
baggrund af interviews konstateret som værende tilfredse med husets virke 
og i besiddelse af en overvejende positiv holdning til GAME både som 
organisation og som hus. Det kan konkluderes, at der hos brugerne ikke 
opleves en konflikt mellem de institutionelle rammer og deres kærlighed til 
streetbasket og streetkulturen. Her er der i højere grad tale om, at GAME-
huset tilbyder deres brugere en langt mere fordelagtig ramme til at udøve 
deres sport, via de fysiske rammer huset består af. Hermed er det dog ikke 
konstateret, at denne institutionalisering af streetkulturen fungerer til fulde. 
De allerede eksisterende elementer er bredt accepteret af brugerne, men der 
vises også modstand mod yderligere institutionelle forhold. Dette 
omhandler bl.a. faktorer som brugerbetaling og strengere regelsæt i 
forbindelse med streetbasket-turneringer. Altså kan der her opfordres til en 
stillingtagen hos GAME, hvor samspillet imellem institution og streetkultur 
skal findes, og en balance skal skabes. 
Når brugen af GAME-huset ses i samspil med teoretiske omstændigheder 
som inklusion, eksklusion og kategoriseringer, tegnes ligeledes et flertydigt 
billede. Den umiddelbare holdning hos brugerne er, at inklusionen i 
henhold til GAMEs værdi- og visionsgrundlag fungerer. Alle er velkomne 
på tværs af kategorier.  
Det er hermed konkluderet, at GAME-husets brugere finder grundlag for 
fællesskab i kærligheden til basketball samt streetkultur og ikke i sociale og 
sociologiske baggrunde. Herudover er der argumenteret for, at brugerne af 
GAME-huset ikke umiddelbart hæmmes af institutionelle rammer. Dette 
leder til en overordnet konklusion af GAME-huset som succesfuldt, men 
der er ligeledes redegjort for, undersøgt og diskuteret, hvorfor denne succes 
ikke, set fra brugernes synspunkt, er fuldkommen. 
Resume in English  
This project thesis is grounded in an investigation of the paradox between 
institutionalism and streetculture with departure in GAME as a case. 
Empiric research through observations, informal conversations and 
interviews has been thoroughly investigated in the process and it is through 
this field study conclusions of the project are made. The theoretic 
framework of the project surrounds theories on inclusion versus exclusion, 
categorizations and perspectives on organizational structures. Through 
theories on inclusion versus exclusion intertwined with the users’ 
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perceptions of the house, it is concluded that inclusion is withheld. Though 
it is argued that inclusion will always connect to notions of exclusion as 
they, through theoretic investigation, are argued to be each other’s 
prerequisites. Through theory on social actions in a socially constructed 
space alongside theory claiming that categories are not something that we 
are, but rather something we do, a broader understanding of the diversity in 
the GAME-house is found. Through interviews with the users, it is 
concluded that the GAME-house is perceived as an open environment with 
room for many diverse social classes, races and in a matter of gender and 
age. The gap between the institutionalized aspects of the GAME-house and 
the overall theme of the organization – streetculture – did not seem as big 
as expected. It is though through empiric and theoretic research proven that 
this gap could evolve into greater exclusion and conflict than assumed by a 
majority of the users.  
Theory on empirical methodology provides the project with an 
understanding of how fieldwork be carried out and how interviews should 
be conducted, in order to achieve a truthful and neutral outcome of the 
empirical work. Through inspiration in grounded theory and a mindset 
bound on analyzing the data with an open mind, the project is provided 
with a focus bound by what was observed at the scene, instead of 
beforehand stated prejudices. The methodology applied, furthermore 
provides knowledge on how to analyze data, with focus on the 
circumstances in which interview answers were given. 
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